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Buku ini didedikasikan untuk 
memperkenalan  workflow pembuatan 
game asset 3D, khususnya character 
model, kepada khalayak yang belum 
familiar dengan prosesnya. Hal ini dalam 
rangka menghadapi perkembangan 
industri game yang semakin bertumbuh 
dengan kencang di negara Indonesia. 


Buku ini mengambil flora dan fauna 
Malang Raya sebagai sumber inspirasinya. 
Pemilihan flora dan fauna ini didasari 
dengan sumber dokumen legal SK 
Gubernur Jawa Timur 
5225/16774/032/1996, Surat 
Keputusan Bupati Kepala Daerah Tingkat 
II Malang No. 522.4/429.024/1995 & 
Surat Keputusan Bupati Kepala Daerah 
Tingkat 1 Malang, nomor 
180/170/SK/429.013/1997, serta 
dokumen Koffie Hag Albums Nederland : 
Nederlandsche Heraldiek / Nederlandsche 
Gemeentewapens (1924 - 1935). 


Buku ini didedikasikan untuk 
perkembangan ilmu pengetahuan pada 
bidang game development di Indonesia. 
Harapan pengkarya setelah membaca 
buku ini pembaca dapat mendapatkan 
gambaran mengenai langkah-langkah 
merancang sebuah game asset. 
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(( CONCEPT ART 
HicH-PoLY — 
LowW-PotY MobE€L 


TEXTURE 


RiccGiNG 


BAKiING 


Baking adalah proses “menstempel”" 
detail dari high-poly ke low-poly. 


PotYyeGoN 


Polygon adalah bangun dasar datar yang 
menyusun mesh 3D dari sebuah 3D model. 


TEXTURE MAP 


Texture map adalah gambar 2D yang 
memuat informasi berupa warna yang 
dapat diterjemahkan secara matematis 
kedalam bentuk 3D. Fungsinya adalah 
untuk memberi visual terhadap objek 3D 
Model 


UV MAPPING 


UV mapping adalah proses 
memproyeksikan surface 3D kedalam 
bidang 2D dengan tujuan untuk 
melakukan texturing dan juga untuk 
menerjemahkan texture map ke dala 
bentuk 3D. 
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APA iTU? 


Concept art itu, kayak namanya, concept dan 
art. Maksudnya, concept art itu karya seni yang 
dipakai untuk mengomunikasikan ide-ide 
berbentuk konsep dari satu desainer atau 
seniman ke individu atau kelompok lain. 


INTINYA? 


Intinya ya ini karya konsep gitu. Dipakai buat 
referensi pengerjaan karya selanjutnya. 


BUAT APA? 


Supaya pengkaryaan dalam bentuk 3D ini 
memiliki arah yang jelas, seragam secara gaya, 
dan tentunya menarik. 


BENTUKNYA? 


Biasanya conccept art tidak sedetail ilustrasi. 
Concept art biasanya berbentuk karya yang 
cukup untuk menggambarkan ide utama, 
beberapa bahkan cuma berupa sketsa! 
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CotoRED SKETCH 
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APA iTU? 


High-poly model itu model yang sangat detail 
dengan jumlah polygon yang tinggi. Biasanya 
dibuat pakai cara sculpting. Bisa diibaratkan ini 
proses sketsa lah, tapi bedanya yang kita 
tangkap bukan cuma gambaran besar, tapi juga 
detailnya. 


SCULPTING? 


Sculpting itu kayak mengukir. Jadi, untuk 
membuat sebuah model karakter itu perlu diukir 
secara manual dulu di software seperti Zbrush 
atau Blender. 


PROSESNYA GIMANA? 


Prosesnya dimulai dengan blocking, alias 
membuat bentuk dasar sebagai gambaran besar 
siluet model yang dibuat. Kemudian didetailkan 
dan diberi warna yang memisahkan 
bagian-bagian yang perlu dipisah. 


BUAT APA? 


Karena di game jumlah polygonnya terbatas, 
cara ngakalinnya nanti detailnya dari high-poly 
model ini dibake ke low-poly. Nanti dijelasin 
lebih lanjut! 
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BtockouT 
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APA iTU? 


Low-poly model itu model yang sudah 
dioptimalisasi pola dan jumlah polygonnya. 
Jumlah polygonnya lebih sedikit dan lebih rapi 
sehingga kalau dianimasikan tidak berat. 


GIMANA CARANYA? 


Kita lakukan apa yang disebut retopology. Ini 
kayak kita tracing bentuk yang tadi udah bikin 
di high-poly. Setelah itu, kita lakukan uv 
mapping atau bikin pola buat tekstur. 


BUAT APA? 


Nah, karena high-poly tadi terlalu berat buat 
game, maka kita bikin versi yang lebih enteng. 
Dianimasiin juga lebih gampang soalnya tidak 
berat dan tidak bikin komputer lag. 


KIOd-MOI 


BTW, POLYGON TU APA SiH? 


Kita sudah bicara tentang polygon sedaritadi, 
tapi lupa nih ga memberi definisi. Polygon itu 
secara simpel adalah bentuk dasar 
kotak/segitiga/dsj. yang membentuk sebuah 
model 3 dimensi. 


WIREFRAME LoW-PoLY 
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LOW-PotY TANPA WIiREFRAME 
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APA iTU? 


Texturing itu simpelnya ngasih warna dan 
-tentu saja- tekstur ke dalam model yang udah 
dibuat. Tekstur ini nanti akan disesuaikan sama 
pola yang udah dibuat di low-poly tadi. 


GiTU AJA? 


Tentu tidak, pada proses ini kita akan transfer 
detail dari high-poly ke low-poly. Proses ini kita 
sebut sebagai Baking. Software yang biasa 
dipakai adalah Substance 3D Painter, software 
ini baking enginenya adalah yang paling bagus 


LUARANNYA APA? 


Luarannya nanti adalah texture map. Karena 
fungsinya dipakai untuk Unreal Engine, maka 
luarannya nanti adalah Texture Map Base Color, 
Normal, dan OcclusionRoughnessMetalic. 
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SETELAH BAKING 
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IMPLEMENTASI TEXTURE 


TEXTURE MAP 
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APA iTU? 


Rigging simpelnya adalah proses memberi tulang 
ke model. Tulang ini nanti jadi indikator bagian 
yang bisa digerakkan. 


INI KERJAAN MODELLER? 


Sebetulnya bukan, biasanya di studio yang sudah 
proper, rigging ini dikerjakan oleh orang dengan 
jobdesc sebagai rigger. Hal ini karena 
sebetulnya rigging itu lebih kompleks dan yang 
ditampilkan di sini hanya surface level. 


CHARACTER MODELLER 
HARUS BISA RIGGING? 


Tidak sebetulnya, tapi akan sangat membantu 
kalau modeller bisa atau ngerti dikit tentang 


rigging. 
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ONIDOIG 


Model ini diciptakan sebagai aset utama sebuah video game 

bergenre puzzle yang bertemakan fantasi dengan gayanfabel 

kartunis. Project ini bertujuan edukatif dan model serta material 
akan tersedia sebagai sumber open-source. 


Kuat dan perkasa, Sirojo merupakan raja yang 
memimpin kerajaannya dengan spirit yang 
tinggi. Singa merupakan perlambangan dari 
Malang Raya sejak zaman Belanda seperti yang 
tercatat pada Koffie Hag Albums Nederland : 
Nederlandsche Heraldiek /  Nederlandsche 
Gemeentewapens (1924 - 1935). 
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Cak Man adalah seekor burung Manyar yang 
memiliki keahlian dalam membangun. Manyar 
atau yang dalam bahasa inggris disebut Weaver 
Bird ditetapkan melalui SK Gubernur Jawa 
Timur nomor 5225/16774/032/1996 menjadi 
fauna khas kota Malang. 
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Cijo adalah seekor Cucak Ijo yang religius dan 
memiliki ketakutan terhadap gelap. Cucak ijo 
menjadi fauna khas Kabupaten Malang dengan 
keluarnya Surat Keputusan Bupati Kepala Daerah 
Tingkat II Malang No. 522.4/429.024/1995 
tanggal 8 Februari 1996. 
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Apel menjadi komoditas tanaman yang paling 
terkenal identik dengan Malang. Ditetapkan 
melalui Surat Keputusan Bupati Kepala Daerah 
Tingkat 1 Malang, nomor 
180/170/SK/429.013/1997, tentang 
Penetapan Maskot/Identitas Flora dan Fauna 
Kabupaten Daerah Tingkat II Malang, tertanggal 
26 April 1997, Apel menjadi tanaman maskot 
Kabupaten Malang. 
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ANDONG MERAH 


Andong Merah adalah tanaman hias yang sering 
dijumpai di pinggir jalan Malang Raya. Meskipun 
di beberapa daerah Jawa lainnya tanaman ini 
identik dengan kuburan, tetapi Andong Merah 
menjadi tanaman khas Kota Malang melalui SK 
Gubernur Jawa Timur nomor 
5225/16774/032/1996. 
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